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RANCANG BANGUN LINE CHATBOT SEBAGAI MEDIA 
INFORMASI SUKU CADANG MOBIL MENGGUNAKAN 
ALGORITMA KNUTH-MORRIS-PRATT 
(STUDI KASUS : TOKO FELIX PERMAI MOTOR) 
ABSTRAK 
Teknologi dan Informasi merupakan dua hal yang tidak dapat dipisahkan  saat ini. 
Hal ini terlihat dari proses untuk mendapatkan informasi yang dapat diperoleh 
secara cepat, tepat, dan akurat dengan didukung oleh kemajuan teknologi yang 
semakin canggih. Toko Felix Permai Motor salah satu badan usaha yang menjual 
berbagai macam suku cadang mobil, membutuhkan keberadaan suatu sistem untuk 
meningkatkan kualitas pelayanan dalam bentuk pemberian informasi mengenai 
suku cadang mobil kepada pelanggan. Pemberian informasi mengenai suku cadang 
mobil dilakukan oleh pelanggan dengan cara mengunjungi toko tersebut atau 
melalui telepon. Dengan cara seperti ini, pemberian informasi tidak dapat diberikan 
saat itu juga karena penjual harus mencari barangnya satu per satu yang ditanya 
oleh pelanggan sehingga proses pelayanan menjadi lambat. Berdasarkan masalah 
tersebut, dilakukan perancangan dan pembangunan LINE chatbot sebagai media 
informasi suku cadang mobil menggunakan algoritma Knuth-Morris-Pratt dengan 
tujuan membantu pemilik toko Felix Permai Motor menjawab pertanyaan-
pertanyaan dari pembeli di mana saja dan kapan saja. Berdasarkan hasil evaluasi 
menggunakan Technology Acceptance Model (TAM), diperoleh hasil sebesar 
82,33% yang menyatakan pengguna sangat setuju bahwa chatbot mudah digunakan 
dan 84,22% menyatakan pengguna sangat setuju bahwa chatbot dapat berguna 
dalam memperoleh informasi. 
 
Kata kunci: Chatbot, Knuth-Morris-Pratt, Technology Acceptance Model  
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF LINE CHATBOT AS A 
MEDIA FOR CAR SPARE PARTS INFORMATION USING 
KNUTH-MORRIS-PRATT ALGORITHM  
(CASE STUDY : FELIX PERMAI MOTOR SHOP) 
ABSTRACT 
Technology and Information are two things that can not be separated at this time. 
This can be seen from the process to obtain information that can be obtained 
quickly, precisely, and accurately supported by advances in increasingly 
sophisticated technology. Felix Permai Motor Shop, a business entity that sells 
various kinds of car spare parts, requires the existence of a system to improve the 
quality of service in the form of providing information about auto parts to 
customers. Information about car spare parts is provided by customers by visiting 
the shop or by telephone. In this way, the provision of information cannot be given 
right away because the seller must find the items one by one which is asked by the 
customer so the service process becomes slow. Based on these problems, LINE 
chatbot was designed and built as a media for car spare parts information using the 
Knuth-Morris-Pratt algorithm with the aim of helping the owner of the Felix Permai 
Motor shop answer questions from customer anywhere and anytime. Based on the 
evaluation results using the Technology Acceptance Model (TAM), the results 
obtained were 82.33% which stated that the user strongly agreed that chatbot was 
easy to use and 84.22% stated the user strongly agreed that chatbot could be useful 
in obtaining information. 
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